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Abstract - The human body releases abundant information in relation to outside stimuli. Such information take form of 
those that are overt such as facial expression, perspiration, sweat, and those that are covert such as body temperature and 
heart rate. Covert information expressed by the body can only be noticed through speciﬁc devices (e.g. thermometer, 
cardiogram). Current advances in technology allow wearable devices to aid in capturing physical information that cannot 
be noticed through human sensory organs. These wearables are used for various purposes. The current study investigates 
artistic expression that uses a reinterpretation of crowdsensing theory in relation to the prevalence of mobile media, the 
culture of sharing, and information collected through wearable devices. Through analysis of the author’s own Heartdrops ‒ 
an art work that visualizes aggregated heart beat information of strangers from unfamiliar locations ‒ and other similar 
works, the author disseminates the implications of using anonymous information for artistic expression and consequent 
audience experience. 
Keywords : mobile media, smart phone, wearable technology, crowd-sensing, media art, heart rate  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 “Crowdsensing is a technique where a large group of individuals collectively share sensor data from any sensor-equipped devices 2




























































































































 2009年11月7日にカーネギーメロン大学主催で行われたシンポジウム「Mobile Art&&Code」でマーク・デイヴィスは携帯電話（Mobile 4
Phone）を7つの項目で説明した。その7つの項目は、a personal device carried on the body、a two-way voice communication device、a 
two-way text communication device、a media consumption device、a media production device、a sensor device in a sensor 
network、a social and cognitive prosthetic device that enables our collective embodied intelligenceである。
 Ofcom.「The communications market report : UK」, <https://www.ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_ﬁle/0024/26826/5
cmr_uk_2016.pdf>, 2017年10月26日アクセス




































 “When in use, a tool is a sort of extension of the hand, almost an attachment to it or a part of the user's own body, and thus is no 7
longer a part of the environment of the user. But when not in use, the tool is simply a detached object of the environment, graspable 
and portable, to be sure, but nevertheless external to the observer. This capacity to attach something to the body suggests that the 
boundary between the animal and the environment is not ﬁxed at the surface of the skin but can shift.”
 “The blind man’s stick has ceased to be an object for him, and is no longer perceived for itself; its point has become an area of 8
sensitivity, extending the scope and active radius of touch, and providing a parallel to sight. In the exploration of things, the length of 
the stick does not enter expressly as a middle term: the blind man is rather aware of it through the position of objects than of the 










































































 “Photography has never been so popular, but it's getting destroyed. There have never been so many photographs taken, but 10



















































ミニョノー（Christa Sommerer & Laurent Mignonneau ）の《Mobile Feelings》を挙げることができる。 11
 「Christa Sommerer & Laurent Mignonneau」<http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/>, 2017年10月26日アクセス11
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Hemmer, 1967～）の《Pulse Room》を挙げることができる。 
  
図5. Rafael Lozano-Hemmer《Pulse Room》（2006）  13
 写真出典 <http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html>, 2017年10月26日アクセス12












































































































図7. デバイスの統合が行われるSamsung社のGear VR  15



































するためのApple社が提供する統合開発環境（IDE: Intergrated Development Environment）である。統合開発環
境とは、従来、コンパイラ、テキストエディタ、デバッガなどがばらばらで利用していたものを1つの操作環境（多く
はGUI: Graphical User Interface）から利用できるようにしたもの。最近のIDEには、GUIアプリケーション開発の







 「Wikipedia日本語版 - OpenSound Control」　“OpenSound Control（OSC）とは、電子楽器（特にシンセサイザー）やコンピュータなどの16
機器において音楽演奏データをネットワーク経由でリアルタイムに共有するための通信プロトコルである。” <https://ja.wikipedia.org/wiki/
OpenSound_Control>, 2017年10月26日アクセス













































































































































































































































































































































































心拍センサー装置のメインとなる心拍センサーは、World Famous Electronics llc. のオープン・ソース・ハードウェ
アである「Pulse sensor 」を使用している。 23
 「Pulse Sensor」<https://pulsesensor.com/products/pulse-sensor-amped>, 2017年10月26日アクセス23
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 「Wikipedia日本語版 - ソレノイドバルブ」 <https://ja.wikipedia.org/wiki/電磁弁>, 2017年10月26日アクセス28



































































このような構造は、ナタリー・ミーバック（Nathalie Miebach ） の《And the Winds Kept Roaring Through 30
the Night》のような立体作品や音楽作品、坂本龍一（1952～）と山口情報芸術センター・インターラボ（YACM 
InterLab ）による作品《Forest Symphony》などのデータ・ビジュアライゼーションに用いられる手法と近い。 31
 「Nathalie Meibach」<http://nathaliemiebach.com/>, 2017年10月26日アクセス30
 「YCAM Interlab」<http://special.ycam.jp/interlab/index.html>, 2017年10月26日アクセス31
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図36. Nathalie Miebach《And the Winds Kept Roaring Through the Night》（2011）  32
  








 写真出典 <http://nathaliemiebach.com/gulf08.html>, 2017年10月26日アクセス32
















境などの参加者が置かれている状況が参加する度に変わり得る。よって、《Forest Symphony》や《And the 































































  “node. ネットワークの節点。コンピュータネットワークではサーバ、クライアント、ハブ、ルータ、アクセスポイント等、センサネットワークで34
はセンサ端末。交通分野においては、交通結節点。”「Wikipedia日本語版 - ノード」<https://ja.wikipedia.org/wiki/ノード>, 2017年10月26日ア
クセス.
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